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Introducao

Com a emergéncia das novas tecnologias da informagcao, presentes em areas que
vao desde a criagdo de redes digitais de comunicagao e computagao distribuida até
arobotica, surgiu, por finais do século passado, um movimento de ideias generica-
mente designado por cibercultura, tematizando novas formas de pensar o humano
na sua relacdo com as maquinas. Uma dessas formas cristalizou-se na nocao de
cyboryg, inicialmente tematizada por Donna Haraway no seu Cyborg Manifesto,
no qual um cyborg é definido como um “organismo cibernético, um hibrido de
maquina e organismo” (Haraway, 1991). Um cyborg é uma entidade na qual todas
as diferencas se anulam. Ele exibe a transgressao das barreiras, seja entre homem
e animal, homem e maquina, fisico e ndo fisico. Essa figura eliminaria todos os
dualismos que sempre foram pensados como inseparaveis da condi¢ao humana
(Haraway, 1991).

O evadir do corpo bioldgico foi também tematizado como a dimensao fun-
damental de uma nova condicdo, a chamada condi¢do pdés-humana, outro dos
temas nucleares explorados pela cibercultura. Uma das suas principais teoriza-
doras, K. Hayles, refere que “o pds-humano implica ndo apenas um acoplamento
com maquinas inteligentes, mas igualmente um acoplamento tdo intenso e
multifacetado que nao mais € possivel distinguir entre o organismo bioldgico
e os circuitos informacionais nos quais ele esta enredado” (Hayles, 1999, p. 35).
Estaideia tem vindo a ter concretizagio progressiva através das multiplas proteses
e implantes que, em muitos casos via interfaces digitais, reconfiguram cada vez
mais o corpo humano sedimentado pela evolugao bioldgica natural. Essas novas
técnicas exemplificariam que, cada vez mais, “nds” seriamos “elas”; seriamos
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homens-maquinas, cyborgs. A “condi¢do pds-humana” consistiria de facto em a
classica condicdo humana ser superada através de multiplas transferéncias para as
maquinas daquilo que é do humano, e deste para as maquinas. A nova condicio é
realmente visivel nas, hoje em dia tornadas comuns, maltiplas proteses destinadas
ao corpo humano. Contudo, o conceito de condi¢do pds-humana pode designar
uma realidade mais radical, indicando um projeto apotedtico da reengenharia
total do corpo humano. E esse projeto que analisaremos seguindo a obra do artista,
de origem cipriota, Stelarc. Veremos como ele atesta uma crise do desejo humano
literalmente exibida em criagdes artisticas nas quais a identidade aparece dissolvida,
os individuos sao interiormente possuidos por entidades exteriores, os duplos e os
monstros proliferam e onde, inevitavelmente, a morte é anunciada. A obra de Stelarc
representa um dos modos de antever uma condicdo pds-humana que dissolve o
humano. No entanto, sempre a partir das novas tecnologias, é possivel conceber
a condi¢ao p6s-humana ndo como uma negacao do humano, mas como um ideal
para que ele deve apontar. Assim, na segunda seccao deste artigo, analisaremos
0 que pode ser designado como uma ressurreicdo do humano, implicitamente
presente no trabalho de um dos impulsionadores da robdtica no Japao e criador
da hipétese do “Uncanny Valley”, Masahiro Mori.

Stelarc

Tal como para outros autores que exploraram os temas da cibercultura, segundo
Stelarc o corpo bioldgico “esta obsoleto” por a sua arquitectura funcional ser
extremamente ineficiente, dado ela ndo se encontrar estruturada segundo o
principio de design modular (Stelarc, 2000). Emerge entdo um apocaliptico pro-
jeto de reengenharia total do corpo bioldgico e que representaria uma condicao
p6s-humana: o “corpo deixa de ser um objeto de desejo e passa a ser um objeto a
ser redesenhado (designing)” (Stelarc, 2000, p. 562). As paixdes (inveja, orgulho,
amor, etc.) que definem a condi¢ao humana classica seriam eliminadas pela reen-
genharia tecnoldgica do bioldgico, convertendo o corpo e o homem em objeto.
O “corpo deixa de estar sujeito a evolucao e é invadido pela tecnologia” (Stelarc,
2000, p. 563), 0 que lhe modificard a arquitetura. O corpo deve ser definitivamente
um objecto de reengenharia tecnoldgica, e dessa forma a evolugio bioldgica sera
alterada (Stelarc, 2000, p. 571). Stelarc ¢ claro referindo que o corpo e o desejo
devem ser eliminados, em particular uma das paixdes que lhes esta associada:
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“A sua [do corpo] quimica baseada em carbono produz emocoes fora de moda
(-..). O corpo cibernético ndo é um sujeito, mas um objeto — ndo um objeto de inveja
mas um objeto de reengenharia”. (Stelarc, 2000, p. 571)

Na “condicao humana”, os homens sao, num sentido lato, genericamente
iguais e sdo dotados de paixOes orientadas para e pelos outros; desejam o desejo
dos outros. Sao amigos, ou entdo sao orgulhosos, invejam-se, competem, riva-
lizam. Pelo contrario, na “condi¢do p6s-humana” da reengenharia tecnoldgica,
desapareceria o corpo biologicamente fundado, tal como desapareceriam as pai-
x0es que lhe estdo associadas e que tradicionalmente definem o homem. Isso seria
possivel, e repetimos a palavra que Stelarc constantemente utiliza, tornando o
corpo um objeto. E evidente que isso ndo significa o desaparecimento do poder.
Pelo contrario, ¢ uma sua manifestaco extrema. E um projeto que constitui a
apoteose da vontade de poder do homem, mas que, como veremos, conduz num
ultimo momento ao negar o proprio homem. O projeto envolve uma violéncia
extrema em que o homem se torna um objeto sobre o qual outros homens — o
proprio Stelarc - e maquinas agem.

As anteriores observagdes genéricas podem ser especificadas através de uma
analise sucinta de alguns dos projetos que o artista cipriota desenvolveu ao longo
das ltimas trés décadas.

O projeto MOVATAR consiste num sistema de captura de movimento
invertido®. Em vez de ser um corpo a controlar uma entidade computacional, é
um avatar (no significado religioso dessa palavra) que age no mundo real pos-
suindo um corpo fisico. Independentemente da possibilidade de efetivamente
implementar um tal projeto, encontramos um primeiro motivo central na
obra de Stelarc: a experiéncia da possessdo. Um corpo, um individuo, é possuido
por outro. O corpo possuido, o corpo de Stelarc, é possuido por um outro. Existe
ainda desejo, mas o desejo do individuo possuido desaparece e é invadido pelo
desejo de um outro; ele fica alienado no desejo do outro. Trata-se da experiéncia
antropologicamente bem conhecida de transe possessiva, mas em que o outro é
transfigurado num avatar, criado a partir da inteligéncia artificial. Possuido por
outro, o individuo encarna o desejo desse outro, provocando uma crise de iden-
tidade em que a fronteira entre o interior e o exterior desaparece.

1 Afonte dasimagens dos projectos de Stelarc estd disponivel em: http://stelarc.org/?catID=20290.
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MOVATAR

% CAPTURE SYSTEM

Figuras 1 e 2: O projeto MOVOTAR, no qual um corpo é possuido por
um avatar. Créditos: © 2017 STELARC

A experiéncia da transe possessiva aparece num outro projeto, ndo concre-
tizado, STIMBOD, o qual, nas palavras de Stelarc, é um sistema que “criard um
corpo possuido e um corpo possuinte”. De novo, a ideia consiste num individuo
que é possuido e é desapossado do seu desejo, tornando-se um autémato que se
limita a encarnar — a imitar — o desejo de algo que o possui.
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STIMBOD

ST ELARC

Figura 3: O projeto STIMBOD.
Créditos: © 2017 STELARC

Apoés o tema da possessdao por um agente externo, Stelarc explorou —no seu
proéprio corpo — o tema dos duplos, das duplicacoes.

Um exemplo é a implementacdo no corpo de uma protese que forma uma
terceira mao.

Figura 4: O projeto THIRD HAND.
Créditos: © 2017 STELARC

61



CIBERCULTURA: CIRCUM-NAVEGAGOES EM REDES TRANSCULTURAIS DE CONHECIMENTO, ARQUIVOS E PENSAMENTO

O corpo, mais exatamente, o brago, é percecionado de modo alucinado na
figura de um brago e mao duplicados. O corpo perde identidade, diferencia-se,
mas diferencia-se ainda sob a identidade: o corpo diferencia-se copiando partes
de si préprio. A alucinagao de duplos de si mesmo recupera também a alucinagio
presente na posse de si por um outro. E como se o corpo de Stelarc fosse tam-
bém invadido por outros corpos, existindo multiplos corpos individuais num s6
corpo (ver Figura 5). O corpo forma uma imagem compdsita de varios elementos
normalmente distintos. Isso é claro no idealizado projeto de multiplas maos e
em projetos em que Stelarc vé a sua cabeca e bracos duplicados (ver Figura 6).

Figuras 5 e 6: O projeto MULTIPLE HANDS. Maos, bragos e cabecas de Stelarc diversas vezes duplicadas.
Créditos: © 2017 STELARC

Antes de voltarmos ao significado dos duplos, referem-se outros projetos em
que o corpo é associado a e é invadido por maquinas. E o caso de EXOSKELETON
(ver Figura 7), que consiste numa maquina —real —em movimento com seis pernas
e ligada ao corpo. Este € invadido por uma maquina com a natureza dos insetos
aracnideos. Um caso é o de uma aranha, inseto que pode ser visto como uma
multiplicacdo idéntica de patas —um duplo. Esse caso aponta também para o caso
de outros insetos, os insetos e espécies sociais que formam bandos e matilhas.
Nestes casos, existe a duplicagdo no interior de um individuo (como numa aranha)
e igualmente a duplicagdo em multiplos individuos que acabam formando uma
massa informe de individuos todos idénticos. Todos eles sdao copias, duplos uns
dos outros. No projeto, Stelarc é invadido, possuido, por essa massa de duplos.
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Figura 7: O projeto EXOSKELETON: Stelarc entre os aracnideos.
Créditos: © 2017 STELARC

Essa posse € tornada totalmente clara no projeto WALKING HEAD (Figura 8).
Uma cabeca, exprimindo sofrimento, € movida por uma maquina-inseto. A cabeca
é possuida, absorvida, por um ser que é uno mas ao mesmo tempo mdultiplo.

Figura 8: O projeto WALKING HEAD.
Créditos: © 2017 STELARC

63



CIBERCULTURA: CIRCUM-NAVEGAGOES EM REDES TRANSCULTURAIS DE CONHECIMENTO, ARQUIVOS E PENSAMENTO

Os projetos referidos giram em torno do conceito de um individuo possuido
por agentes exteriores e em torno do conceito do duplo e do duplo multiplicado
numa massa de individuos idénticos. Mas nos duplos também j é tornada perfei-
tamente visivel a presenca dos monstros. Os duplos sdo monstros e 0s monstros
duplicam-se. A monstruosidade esta presente na maioria dos projetos de Stelarc:
monstros que sao um composito indiferenciador homem-maquina e monstros
que resultam da duplicacdo. Na realidade, alguns dos mais conhecidos projetos do
artista cipriota consistem em incisoes de partes do corpo noutras partes, produ-
zindo um corpo disforme. Um exemplo é o projeto de uma orelha extra (ver Figura
9) que Stelarc afirma que apenas ndo se realizou por falta de colabora¢do médica.
Um outro consistiu na implementacdo de uma orelha num braco (ver Figura 10).
Essa mistura de elementos heterogéneos que reconfigura o corpo estd, de novo,
associada aos duplos, pois os elementos enxertados também se duplicam. A arte
de Stelarc, o projeto de reconfiguracdo do corpo humano, gira essencialmente em
torno dos duplos-monstruosos?.

ATy
Figuras 9 e 10: Projetos orelha extra e orelha em braco.
Créditos: © 2017 STELARC

O dltimo projeto que referimos é SUSPENSIONS. As suspensoes sao reais, e
nelas o corpo de Stelarc é, literalmente, dilacerado, antecipando a sua dolorosa
liquidagdo (a sua morte). Como escreve o artista, “as suspensoes sao experiéncias
de sensacoes corporais. Nao sao agoes para serem interpretadas, nem requerem
qualquer explicagao. Nado visam gerar qualquer significado. Sao antes estados de

2 O duplo-monstruoso é um ponto central na teoria de René Girard acerca das origens da cultura
e da propria humanidade (Girard, 1971).
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indiferenca e estados de apagamento. O corpo esta vazio, ausente da sua propria
capacidade e obsoleto”. As suspensoes sao o termo de um processo, que conduz
atotal auséncia de sentido, a indiferenca total. O ponto final é o vazio, a auséncia
total de capacidade do corpo. O ponto final da evolucdo da arte é a morte.

Figura 11: Um exemplo de SUSPENSIONS.
Créditos: © 2017 STELARC

Podemos agora recapitular a orientacao geral dos projetos de Stelarc. Parte-
-se dos hibridos homem-maquina, procurando esvaziar a presenca do desejo no
corpo. O corpo torna-se indiferente a tudo. O desejo supremo € a total auséncia de
desejo. Num primeiro momento, o desejo proprio, individual, deixa de existir e é
invadido pelo desejo de outro na modalidade da possessdo. E um estado de crise
que vai gerar a alucinagao dos duplos. Os duplos assumem a forma de monstros,
e a crise do humano prefigurando um mundo p6s-humano assume a forma do
duplo-monstruoso. Esse estado é de seguida abolido quando se atinge a plena indi-
ferenca. Esta conduz aum mundo ndo humano: o destino do homem e do seu corpo
é tornar-se um automato. Os individuos humanos do desejo insatisfeito procuram
uma esséncia p6s-humana naquilo que nega o homem, nos autématos mecanicos.
Stelarc sublinha que esse processo conduz ao humano tornado autémato:

Realizei performances nas quais o meu corpo se torna, ou é possuido em parte por,
um agente exterior. O que acontece quando metade do vosso corpo é conduzido
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remotamente por uma outra pessoa? E estranho....Quando mais performances faco,
menos penso que tenho uma mente propria (...). Estas experiéncias alternativas e
involuntarias com a tecnologia permitem questionar o que é um corpo, o que significa
ser humano. Nos receamos o involuntario e estamos ansiosos quanto a tornarmo-nos
um autémato... mas na verdade trata-se do medo daquilo que sempre fomos e naquilo
que sempre nos torndmos. Sempre pensei que fomos simultaneamente zombies e
cyborgs; nunca tivemos uma mente individual e nunca fomos puras entidades biolo-
gicas (Stelarc, 20094, p. 39).

Durante as suas performances Stelarc atinge um estado de crise, no qual ele
é possuido e se torna duplo. Segue-se um estado de suprema indiferenca, mas o
percurso ndo termina ai. A negacdo do homem é completa, e através de projetos
como as suspensoes, Stelarc deseja o seu nada, o vazio total. O momento final
da transicdo do humano para o p6és-humano, a superagio da crise do humano
assolado pelos seus desejos e pelos monstros que vé proliferar, s6 pode ser a
morte, real e tltima indiferenca total. E, de facto, para Stelarc: “Esta é a época do
Cadaver” (Stelarc, 2009b, s.p.)

Dificilmente pode existir um anti-humanismo mais radical que o de Stelarc.

Masahiro Mori e o vale da estranheza

Masahiro Mori foi um dos principais impulsionadores pelo surgimento e desen-
volvimento da roboética no Japao. Ele tornou-se hoje também conhecido por, em
1970, ter escrito um artigo em japonés, durante muito tempo sem traducao no Oci-
dente, intitulado, na tradugao que entretanto foi finalmente feita, “The Uncanny
Valley” (Mori, 1970/2012), que pode ser vertido para portugués como o “vale da
estranheza”. O artigo procura pensar o desenvolvimento futuro dos robés e,
sobretudo, a forma como os humanos irdo interagir com seres que cada vez lhes
serdo mais semelhantes.

A Figura 13, semelhante a que surge no artigo de Mori, traduz a hipotese acerca
da existéncia de um “vale da estranheza”.
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Figura 12: O desenvolvimento da robética e o vale da estranheza.
Fonte: Mori, 1970/2012

A figura traca no eixo da ordenada a familiaridade entre robds e huma-
nos, enquanto no da abcissa traca a semelhanca entre ambos. Inicialmente,
a semelhanca e familiaridade entre robds e humanos é pequena, quer no que
respeita a robds que se movem quer no caso de robos fixos. E a fase do robds
industriais, que tém vindo a tornar-se cada vez mais comuns. Os valores das
duas dimensoes da comparagao aumentam com os robds humanoides, hoje
em dia ja construidos em escala quase industrial. A ideia é que quanto mais os
robds se nos assemelham mais facil nos é interagir com eles, maior a empatia
que eles nos despertam. No entanto, atingido um certo ponto critico em que os
robos sao bastante semelhantes aos humanos, mas nao completamente seme-

lhantes, as curvas (nomeadamente no caso de robos que se locomovem) descem
abruptamente, e os robds humanoides tornam-se-nos estranhos, inquietantes.
Existem pequenas diferencas entre nds e esses robds que quebram a empatia, e
eles antes como que nos geram repulsa, estranheza em todo o caso. No seu artigo,
Mori exemplifica com a situagao em que o contacto com um rob6 nos leva a sentir
nele um cadaver ou quando ocorre a sensacao que resulta de tocarmos uma mao
que é uma protese. E nesse momento que se dd o “vale da estranheza”. De seguida,
quando os rob0s se tornarem absolutamente idénticos aos humanos, a curva volta
a subir e pode atingir o estado de uma pessoa normal.
O que causa o fendmeno do “vale da estranheza”? Karl MacDorman e Hiroshi
Ishiguro conjeturam que um robd pode tornar-se estranho e inquietante “porque
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ele ndo responde tal como é previsto pelo nosso modelo das outras pessoas e do
seu comportamento” (MacDormam & Ishiguro, 2006, p. 303). Os outros — huma-
nos — nao se comportam como prevemos, 0s seus comportamentos tornam-se
imprevisiveis e vao contra as nossas expectativas: 0s outros tornam-se e si0-nos
estranhos. Portanto, a estranheza face a um rob6 andréide que é muito, mas nio
completamente, semelhante a nés, é da mesma natureza que o sentimento de
opacidade que as outras pessoas podem gerar em nds. Isto significa que o que nos
choca — a estranheza — ndo consiste na existéncia de uma grande diferenca entre
homens e robds. Pelo contrario. Consiste antes numa semelhanga demasiado grande,
mas em que pequenas diferencas nos tornam o rob6 tao desconhecido quanto sao
parands os outros homens (Dumouchel & Damiano, 2016). Nessa medida, os robds
podem de facto assemelhar-se bastante a ns, humanos, tao semelhantes que eles
nos sao tdo imprevisiveis e desconhecidos quando os outros homens também o
sao! Dito ainda de outra forma, o que nos choca, o que gera o vale da estranheza,
€ que os rob0s ndo sejam apenas robds, maquinas inanimadas (tal como um rob6
industrial)! O que nao nos choca sao os robds que definitivamente sao diferentes
de nds, que sdo meras maquinas. Pelo contrario, o que nos choca sdo os robos que
nos sdo muito semelhantes.

Apesar de, como acima se referiu, Masahiro Mori ter sido um dos principais
impulsionadores da robotica no Japao, ele sempre foi critico de diversos aspetos
dessa area da inteligéncia e locomocao artificial. Ele insistiu que os robds devem
ser diferentes dos seres humanos.3 Porqué? Parece-nos que a razao principal nao
reside exatamente no “vale da estranheza”, apesar de lhe estar ligada. Ja acima
referimos que esse vale ndo é algo especifico apenas do campo da robdtica,* mas
se aplica também as interagdes entre os homens. Ora, Mori tem uma concegao
sobre a natureza do homem — uma natureza a qual os rob0s se assemelham na
proximidade do ponto de inflexdao do vale da estranheza — “pessimista”, quer
dizer, o homem € sofrimento. Qual a raiz desse sofrimento? Mori assume que a
sua perspetiva Budista acerca do humano permite uma resposta:

Para Mori, as implicagoes da constru¢ao em massa de robods sociais ndo sdo a

questdo humana mais premente. Ela é antes o sofrimento humano, o qual é em

3 Retirado de http://spectrum.ieee.org/automaton/robotics/humanoids/an-uncanny-mind
-masahiro-mori-on-the-uncanny-valley.

4 Anogao de “vale da estranheza” tem vindo a ser identificada a partir da perspectiva de diversas
disciplinas cientificas, para um estudo sistematico (Tinwell, 2014).
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altima anéalise causado pelo desejo: ‘a causa de todo o sofrimento tem a sua raiz

no desejo’. Mori descreve o entendimento Budista do desejo através da analogia com

uma bomba (...): ‘um desejo inflamado incendeia a sua volta outros desejos, e o fogo

propaga-se como uma bomba. Quanto mais alimentamos o desejo mais ele cresce,

até que se torna uma forma explosiva de insaciabilidade (Borody, 2013, citado em

Mori, 1981, p. 55).

O problema humano € o desejo, fonte permanente de sofrimento. O desejo é
o desejo daquilo que nio se tem. Portanto, se o desejo é o desejo daquilo que nao
se tem, ele extingue-se assim que € satisfeito. Mas o desejo recomeca imediata-
mente a sua operacao: a busca daquilo que nao possui. E quanto maior o desejo,
quanto maior a insatisfacdo provocada por o desejo nunca possuir completa-

mente — pois se possuisse ele ndo existiria —, maior ele se torna, num feedback
positivo tendencialmente explosivo. Incompleto, sempre insatisfeito devido a sua

natureza, o desejo é sofrimento. Mori ilustra com a seguinte figura as possiveis

linhas evolutivas do desejo.

desire

supply

Figura 13: As trajetdrias do desejo, segundo (Mori, 1981).
Fonte: Mori, 1981

A figura indica como a maxima insatisfacdo corresponde ao desejo no seu
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ponto mais elevado. Ela indica também que, até agora, a humanidade se tem dei-
xado guiar por niveis relativamente elevados de desejo, de que resulta insatisfacao
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e concomitante sofrimento. No futuro, o homem devera procurar um equilibrio
em que, tendencialmente, tal como o Buda ensina, a intensidade do desejo devera
decrescer, e mesmo desaparecer. Qual o significado dessa dindmica do desejo e
sua relevancia para o fendmeno do vale da estranheza?

O texto de Mori de 1970 foi largamente ignorado durante décadas no Ocidente,
mas essa situacao inverteu-se durante este século. Para isso contribuiu uma carta
hoje famosa que Mori dirigiu a uma conferéncia internacional sobre rob6s huma-
noides, em 2005. Na carta, ele regressa, modificando-a, a sua hipétese do vale da
estranheza publicada em 1970. Lé-se na carta:

Outrora, eu coloquei os seres humanos vivos no ponto mais alto da curva, no lado
direito do vale da estranheza [0 ponto do “homem normal”]. Contudo, recentemente,
cheguei a conclusio que existe algo mais atraente e amigavel num ponto mais afas-
tado localizado no lado direito do vale da estranheza. E a face de um estado Budista
enquanto expressao artistica do ideal humano. Encontram essa face, por exemplo, em
Miroku Bosatsu, em Kohryuji, em Miroku Bosatsu, em Gakkoh Bosatsu e em Yakushiji
[imagens budistas]. Essas faces estdo plenas de elegdncia, para além dos sofrimentos
davida, e tém uma aura de elegancia. Penso que elas sao aquilo que deve ser colocado
no ponto mais alto da curva” (Mori, 2005, s. p.).

Assim sendo, a Figura 13, acima, deve ser substituida pela Figura 14, que
representa uma mais completa representagdo do processo que tem o vale da
estranheza como seu centro.

Temos agora, no pico ascendente da curva, ndo apenas a “pessoa normal” mas
um Cyborg com a Natureza de um Buda. Essa seria a verdadeira condigio pos-
-humana. Ela seria “a expressao artistica do ideal humano”, que estd para além do
sofrimento humano e que possui uma “aura de dignidade” O robo perfeito, com
a natureza do Buda, pode entdo ser adicionalmente assim descrito:

Chamo-lhe a natureza Budista; robos, plantas, pedras, humanos, sdo todos iguais neste
sentido, e visto todos terem um espirito, podemos comunicar com eles. Por exemplo,
quando uma porta range, ela grita: ‘Por favor, oleie-me!’. Converso com uns pauzinhos:
‘Obrigado por vos puder usar’, digo eu. E eles: ‘Nao tem problema! Isso parece estar
delicioso! Saboreie (Mori, citado em Kawaguchi, 2011, s.p.).
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Figura 14: A reformulacio da curva do vale da estranheza. Existe agora um Buda-Cyborg que representa

a auténtica condi¢do pds-humana.
Fonte: Mori, 1970/2012
O Buda-Cyborg seria um rob6 completamente centrado nos objetos, simples-
mente os apreciando independentemente do desejo de terceiros, e para quem a
emocao estética presente bastaria. A contemplacao substitui o desejo de posse.
Mas nota-se de imediato que esse robd sem desejo — sem a maquinaria infernal
de um desejo que nunca se encontra satisfeito — é de facto bem diferente dos
humanos, os quais sempre sofrem a insatisfacao do desejo. Quer de um lado da
curva (robos industriais e humanoides), quer no pico ascendente do outro lado, os
robds seriam sempre diferentes dos humanos, e em ambos esses lados ndo existira
vale da estranheza. Este existe quando os outros — homens ou robos — nos sdo
semelhantes mas ao mesmo tempo estranhos, aparecendo como um obstaculo a
consumagio do nosso proprio desejo. E precisamente no ponto mais baixo do vale
que surge o desejo sempre condenado a insatisfagdo. Sob esse aspeto, o robd-Buda
representa um ideal, uma norma, a que os humanos se deveriam adequar, mas em
relagdo a qual estdo sempre em défice. E uma situagdo pés-humana totalmente
diferente daquela para que apontam os cyborgs e zombies de Stelarc. Neste caso,
vimos que o percurso é o de uma crise, de uma busca da indiferenca causada

pelo desejo da diferenca que nunca é satisfeito, ou antes, que apenas podera ser
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satisfeito na reconducdo do corpo ao estado de um autémato — um robd — e, de
seguida, a morte como termo l6gico da evolucao do desejo. No caso do Cyborg-
-Buda idealizado por Mori, existe antes a promessa de uma ressurreicdo em que
o homem, liberto do desejo, encontraria a natureza do Buda.
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